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DETALHES DO ARTIGO RESUMO
Histérico do Artigo: O objetivo deste artigo é apresentar o desenvolvimento de uma escala de
Recebido: 15 de Marco de 2017 mensuracdo de caracteristicas de gamificacdo para usudrios de aplicativos em
Aceito: 13 de Qutubro de 2017 dispositivos moveis. O modelo desenvolvido foi inspirado no framework
Disponivel online: 27 de Dezembro de 2017 denominado Octalysis criado por Yu-kai Chou. Definida uma versdo preliminar da
escala foi necessaria a realizagdo do procedimento de validagdo de face conduzida
Sistema de revisao “Double blind review” com 12 juizes. Apds essa fase inicial, encadeou-se a purificagio da escala, via
Editor Cientifico calculo da confiabilidade, e a aplicagdo do modelo a partir de um pré-teste

conduzido com 30 respondentes. A proxima etapa foi aplicar um survey que
contou com a participagdo de 452 respondentes de todo o pais. A abordagem de
pesquisa quantitativa obedeceu uma fase descritiva exploratéria e outra

Leonardo da Silva

Palavras-chaves: subsidiada pela aplicagdo da Modelagem de Equagles Estruturais. Como
Gamificagdo; resultado, os juizes confirmaram 6 dos 8 construtos propostos de modelo original,
Desenvolvimento de escala; e por meio das analises realizadas junto com a amostra de usuarios de aplicativos
Modelagem de equacdes estruturais. em dispositivos moveis, foi possivel verificar que estes 6 construtos confirmados

confirmaram a significancia estatistica da escala desenvolvida. Logo, o modelo
proposto neste estudo é consistente, podendo ser aplicado em futuras pesquisas.
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1. INTRODUCAO desenvolvimento de comportamentos benéficos,
sejam eles individuais ou coletivos. A tendéncia mais
popular nessa drea é a gamificacdo, ou gamification,
no termo original, que se refere ao uso de tecnologias
empenhadas em promover motiva¢des intrinsecas,
por meio do emprego de diversas caracteristicas
encontradas em jogos (Kim, 2015).

Os jogos sempre foram um passatempo comum para
a humanidade e, com os constantes avangos da era
digital e a disseminacdo da internet, ndo era dificil
imaginar que os jogos eletronicos prevalecessem e se
expandissem (Terlutter & Capella, 2013).

Em 2011 as pessoas ja passavam em média 3
bilhGes de horas por semana jogando, e esse nimero
sé vem aumentando. porque um jogo é uma
oportunidade para os individuos concentrarem sua
energia em algo em que sdo bons e distrair-se da
ansia por um trabalho mais satisfatorio, para um
sentido mais forte de comunidade, e para uma vida
mais significativa (McGonigal, 2011).

A literatura cientifica, nos Ultimos cinco anos,
apresentou poucos modelos que ja foram aplicados
para encontrar explicacbes sobre os efeitos da
gamificacdo. Jorge e Sutton (2016) desenvolveram
um modelo de gamificacdo, denominado Funication,
gue possibilita as organizacGes transformarem seus
ambientes internos em ambientes gamificados. Os
demais modelos encontrados na literatura servem

Novas tecnologias vém sendo criadas parainspirar  como norteadores de aplicacdes praticas da
a motivagdo das pessoas e auxilid-las no
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gamificacdo, tais como o Gamified ID Model, criado
para orientar o projeto e desenvolvimento de um
curso gamificado (Asleitner, 2000; Becker, 2015).

Assim, devido a escassez de modelos que
propdem a mensuracdo das caracteristicas da
gamificacdo, este trabalho busca contribuir com a
construcdo de um modelo original baseado no
framework desenvolvido por Chou (2014), testando-
o empiricamente. Desta forma, esta pesquisa propde
o estudo das técnicas de gamificacdo que vém sendo
utilizadas em aplicativos para dispositivos moveis
pelos seus usuarios, e como objetivo, desenvolver
uma escala de caracteristicas de gamificacdo para
usuarios de aplicativos em dispositivos moveis.

A consultoria Gartner Group apresentou em seu
artigo “The use of game mechanics and experience
design to digitally engage and motivate people to
achieve their goals”, que a Gamification vai além do
simples entretenimento tradicional dos jogos, e
utiliza de seus elementos para inspirar a motivacdo
das pessoas e engaja-las em diferentes objetivos, tais
como: aprendizado, desenvolvimento e resolucdo de
problemas (Lee & Hammer, 2011; Burke, 2015). Além
disso, o relatério Gamification Market da consultoria
Solution (2016) reforca a estimativa de crescimento
do mercado de gamificacdo de USS 1,65 bilhdo em
2015 para USS 11,10 bilhdes em 2020.

Pesquisadores tém argumentado que o uso de
aplicativos modveis é uma evolugdo na forma de
aplicativos de servicos das midias sociais,
principalmente, em funcdo da integracdo entre
diferentes aplicacGes (Hong et al., 2013; Oghuma et
al., 2016). Isto sugere que o uso em aplicativos em
dispositivos moveis (smartphone ou tablet) ndo é
apenas um aspecto utilitdrio orientado para tarefas
especificas, mas que pode despertar aos usuarios
uma reflexdao maior no processo de comunicagdo. Na
verdade, uma forte demanda por gamificagdo ja esta
presente nestes aplicativos moveis. Conforme
pesquisa de Andriotis (2014), 79% dos jovens
consideram ser mais produtivos se as atividades
realizadas na universidade ou no trabalho fossem
mais semelhantes a um jogo gamificado em aplicativo
em dispositivo mével.

Dessa maneira, este artigo procura apresentar o
tema da gamificacdo, uma vez que devido a poucas
publicacBes cientificas a respeito dessa tematica, o
conceito é pouco difundido entre as escolas de
gestdo, tornando-se restrito aos cursos voltados a
tecnologia. Pela mesma razdo, poucos modelos

foram aplicados para encontrar explicacdes sobre os
efeitos da gamificacdo. Nesta perspectiva é que nasce
a oportunidade em propor um protocolo de
construcdo de escalas de mensuracdo de
caracteristicas de gamificagdo para usudrios de
aplicativos em dispositivos moveis.

O artigo esta assim estruturado: inicialmente sdo
apresentados os fundamentos tedricos identificados
na literatura; os procedimentos metodoldgicos; a
analise dos dados; e, finalmente as conclusdes.

2. REFERENCIAL TEORICO

Nesta secdo serdo apresentados os conceitos
tedricos e estudos que fundamentaram esta
pesquisa. Com o objetivo de facilitar o entendimento
do tema abordado, o referencial tedrico foi
subdividido em dois assuntos principais: o contexto
geral dos jogos e da gamificacdo; e as caracteristicas
da gamificagdo.

2.1 O contexto geral dos jogos e da gamificagdo

Os jogos tém sido usados para exercitar a mente,
entreter criancas e adultos, e para integrar pessoas
socialmente hd milhares de anos (Terlutter & Capella,
2013). Com a expansdo dos jogos eletrénicos e a
popularizacdo dos smartphones, a importancia e o
papel dos jogos na sociedade cresceu rapidamente. A
recente propagacdo de games para areas além do
entretenimento, como marketing e educacdo,
mostrou ser um ponto chave para a realidade
econbmica e social (Jagoda, 2014).

Os jogos sdao sistemas estruturados e
desafiadores, que tornam o processo de aprendizado
gratificante, permitindo profundo engajamento,
senso de autonomia e que pede aos usuarios, que
sejam os herdis de suas proprias historias. Ao deixar
de lado as diferengas encontradas em cada género de
jogo e suas complexidades tecnoldgicas, todos os
jogos compartilham quatro caracteristicas que os
definem: metas, regras, sistema de feedback e
participacdo voluntdria (Salen & Zimmerman, 2003;
McGonigal, 2011; Vianna et al., 2013; Chang & Wei,
2016).

A gamificacdo ou gamification no termo original,
que se refere ao uso de tecnologias empenhadas em
promover motivacGes intrinsecas, por meio do
emprego de diversas caracteristicas dos jogos em
outros  dominios, fora da induUstria  do
entretenimento, como na educac¢do, administracao
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publica, marketing, politica e saude, é uma tendéncia
emergente, que deriva da gigantesca popularidade
dos jogos e de suas intrinsecas capacidades de
motivar a acdo, seja para resolucdo de problemas ou
potencializar a aprendizagem em diversas dreas do
conhecimento e da vida das pessoas (Hunter, 2012;
Schell, 2014; Kim, 2015).

Portanto, a gamificacdo emprega diversas
caracteristicas encontradas em jogos. Desse modo, é
comum a dificuldade de diferenciar um jogo de um
servico ou aplicativo que utiliza a gamificacdo, ndo
obstante, é importante ressaltar que criar uma
solucdo gamificada ndo implica no desenvolvimento
de um jogo (Fardo, 2013). Assim, a gamificacdo utiliza
parte das caracteristicas definidoras de jogos, de
modo que o resultado final ndo seja um jogo
completo.

2.2 As Caracteristicas da gamificagdo

A gamificagdo utiliza diversos elementos oriundos de

jogos para estimular a motivagdo, tais como
-Narrative
-Elitism
-Points -Humanity Hero
-Badges (Achievement Symbols) -Higher Meaning

-Fixed Action Rewards
-Leaderboard
-Progress Bar

-Quest Lists

-Win Prize
-High-Five
-Crowning

-LevelUp Symphony
-Aura Effect
-Step-by-Step Tutorial
-Boss Fights

-Virtual Goods
-Build from Scratch
-Collection Set
-Avatar

-Earned Lunch
-Learning Curve
-Protection

Ownership

Meaning

Accomplishment

pontuacdo, placar de lideres, emblemas (“badges” no
original), moedas virtuais, narrativa e avatares
(Dicheva et al., 2015). Entre os autores que estudam
a gamificacdo é comum a utilizagcdo de estruturas, ou
frameworks de elementos que sdo criados com o
objetivo de tornar o processo mais claro e
organizado. E uma forma de estudar a aplicacdo da
gamificacdo em produtos ja lancados e nortear sua
utilizacdo em novos produtos e projetos.

O framework escolhido para nortear este estudo
¢ denominado Octalysis (Figura 1). Publicada
originalmente no ano de 2014, essa estrutura é
baseada em um octéogono com oito pilares da
gamificacdo, ou drivers no original, representando
cada um dos lados. Este framework é de autoria de
Yu-kai Chou - palestrante internacional sobre
gamificacdo. O autor vem desenvolvendo pesquisas
empresariais, inclusive em organiza¢des inovativas
tais como: Google, Stanford University e TEDx
(TEDxLausanne realizado em 2014). Em 2015, o autor
foi classificado como o #1 entre os Gamification
Gurus Power 100 da RISE, e também foi premiado

-Beginners Luck
-Free Lunch
-Destiny Child

-CoCreator -Milestone Unlock

-Evergreen Mechanics
-General's Carrot
-Real-Time Control
-Chain Combos
-Instant feedback
-Boosters

-Blank Fills
-Voluntary Autonomy
-Choice Perception

Empowerment

-Friending

-Social Treasure/Gifting
-SeeSaw Bump

-Group Quest
-Touting

Social
Influence Brasei
-Bragging
-Water Cooler
~Thank-You Economy

-Recruitment -Mentorship
-Monitoring -Social Prod
Scarcity Unpredictability
-Appointment Dynamics Avoidance :S]Ii:g:ge;c::o'ce
-gxedrlntervals -Visual Storytelling
-P ang ;:g ' -Easter Eggs
=Frize Facing -Random Rewards
-Options Pacing -Obvious Wonder
-Patient Feedback -Rolling Rewards
-Count Down -Mischief
-Throttles -Sunk-Cost Tragedy -Status Quo Sloth Sudden R d
-Moats -Progress Loss -Scarlet Letter ~0u 7" E; wards
-FOMO ~Visual Grave ~Oracle Hiece
-Evanescence Opportunity -Weep Tune
Fig. 1

Octalysis Framework (Chou, 2014).
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com o Gamification Guru of the Year Award em 2014
e 2015 pelo Congresso Mundial de Gamificacdo
baseado na Europa.

O primeiro driver é denominado Epic Meaning &
Calling (Significado Epico e o Chamado). Este pilar esta
associado com a implementacdo do objetivo
significativo no qual as pessoas possam acreditar que
estdo contribuindo para algo maior do que elas
mesmas, ou que foram escolhidas para fazer alguma
coisa. O principal conceito deste pilar é unir o
objetivo dos usudrios a caracteristica altruista da
natureza humana (Kanov et al., 2004). Ao combinar
esses dois elementos cria-se  um caminho
comportamental para o altruismo que ¢é a
recompensa aos usuarios por acdes que beneficiam a
comunidade como um todo (Zichermann &
Cunningham, 2011).

Development and Accomplishment (Desenvolvi-
mento e Realizagdo) é o segundo driver e relaciona-se
com a sensacdo de progresso, desenvolvimento de
habilidades e a conquista de facanhas complexas
seguidos por uma recompensa ou sensacdo de
grande realizacdo. Esse é o pilar mais comumente
utilizado em projetos de gamificacdo, normalmente
sdo usadas técnicas de pontuacdo, emblemas, barras
de progresso e placares de lideres. O cérebro
humano tem um desejo natural de sentir o progresso,
crescimento e de ver os numeros subindo (Sailer et
al., 2013). Nos games, os jogadores normalmente
comegam em niveis extremamente simples e
progressivamente se movem para os complexos,
criando um sistema que visa encorajar a continuidade
do jogo (Medler, 2011). Indicadores de desempenho
fornecem objetivos adicionais aos jogadores,
provocando competicdo amigdvel e comparacdo
entre usuarios (Montola et al., 2009).

O terceiro pilar, Empowerment of Creativity
(Fortalecimento da Criatividade), ¢ utilizado para
envolver os usuarios em um processo criativo que
podem expressar sua individualidade, precisam
descobrir formas diferentes de abordar um desafio e
tentar reinventar o sistema a sua vontade. As pessoas
guerem e precisam de oportunidades para expressar
sua autonomia e originalidade. Os individuos querem
possibilidades de distinguir-se dos demais ao seu
redor. Esse sentimento estd diretamente ligado ao
desejo humano de mostrar um senso de estilo,
identidade e personalidade e mostrar uma
identificacdo com um grupo ou comunidade (Kapp,
2012; Zichermann & Cunningham, 2011).

Ownership and Possession (Propriedade e Possessdo)
€ o0 quarto pilar, associado a motivagdo das pessoas
que estdo diretamente relacionadas com os
chamados “bens virtuais” ou “moedas virtuais”, em
que a utilizacdo e comercializagdo tornou-se
extremamente popular e um modelo importante de
receitas para servicos on-line, redes sociais, ou jogos
multijogador massivo on-line (Hamari & Lehdonvirta,
2010). Lehdonvirta, Wilska e Johansson (2009)
examinaram a propriedade de itens virtuais por uma
perspectiva socioldgica, e por meio de um estudo de
caso, descobriram que os bens virtuais sao,
normalmente utilizados para sinalizar distingBes
entre pessoas.

Social Influence (Influéncia Social) é o quinto pilar
do modelo Octalysis e estd relacionado com
atividades inspiradas pelo que as pessoas pensam,
fazem ou dizem umas sobre as outras, e inclui todos
0os elementos sociais que as motivam: aceitacdo,
competicdo, inveja, necessidade de ndo se sentir
excluido e companheirismo. Uma importante fonte
de conhecimento sobre si mesmo vem da
comparagdo com os outros (Wood, 1989; Gilbert et
al., 1995; Nan, 2008; Suls et al., 2002). Nos aplicativos
gamificados os usudrios ganham pontos e sdo
classificados com base no numero total de pontos
acumulados, e é comum a exibicdo do desempenho
dos outros (Vorderer et al., 2003).

O sexto pilar denominado Scarcity & Impatience
(Escassez e Impaciéncia) tem por conceito chave a
motivacdo da inocapacidade em obter algo
imediatamente porque ha uma grande dificuldade
em obté-la, pois, esse driver trabalha com a tendéncia
natural de querer algo que ndo se pode ter. As
técnicas que envolvem escassez podem ser
classificadas em dois tipos: limite de quantidade e
limite de tempo. Limite de quantidade é uma técnica
em que o individuo é informado que o produto,
servico ou acdo ndo pode ser garantido dado a um
estoque limitado (Cialdini, 1985).

Unpredictability & Curiosity (Imprevisibilidade e
Curiosidade) é o sétimo pilar que contempla as
técnicas que flertam com a vontade dos usudrios em
descobrir o que ird acontecer (Zichermann &
Cunningham, 2011). A gamificacdo utiliza curiosidade
por meio de a¢gbes que podem oferecer recompensas
surpresa ou o estimulo gerado nas pessoas ao saber
gue podem ganhar algo a qualguer momento
enquanto jogam (Hidi et al., 2004; Marczewski,
2016).
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O oitavo e Ultimo driver da estrutura Octalysis, Loss &
Avoidance (Perda e Evitagdo), é baseado na teoria de
aversdo a perda, em que os individuos sdo mais
motivados a agir se estdo correndo risco de perder
algo em comparacdo com a motivacdo de ganhar algo
(Kahneman & Tversky, 1979). Em outras palavras, se
had uma pequena chance das pessoas perderem algo
gue ganharam, elas fardo o possivel para evitar a
perda (Ariely et al., 2005).

3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Este topico apresenta o design do estudo, contendo:
o desenvolvimento da escala, o sujeito de pesquisa,
seus instrumentos, procedimentos e tratamento dos
dados e os modelos propostos.

3.1 Desenvolvimento da escala,
conceituagdo e geragdo de itens

O protocolo proposto foi construido com o objetivo
de apresentar os passos légicos para a construcdo de
uma escala de mensuracdo de caracteristicas de
gamificacdo. E de ordem incremental e fruto do
conhecimento e andlise critica dos principais estudos
neste campo. As prdéximas secbes apresentam a
discussdo suscitada sobre cada uma das etapas de um
protocolo na elaborac¢do de uma escala.

A elaboracdo de escalas de mensuragao envolve a
construcdo de um instrumento em si e a associagao
de conceitos qualitativos com as métricas
guantitativas, ou seja, a atribuicdo de numeros a
objetos segundo alguma regra determinada (Pooja &
Sagar, 2012), a qual busca disciplinar o estudo do
fenémeno. Com tal direcionamento, um protocolo de
elaboracdo de escalas é um conjunto organizado de
etapas a cumprir, com o uso adequado de técnicas
selecionadas, para se construir uma escala de
mensuracdo valida (Rossiter, 2002).

A elaboragdo de qualquer escala inicia-se com a
definicdo de seus construtos, dado que, sem a
definicdo correta do que serd medido, qualquer
mensuracdo sera imprecisa. Nesse sentido,
considera-se um construto como sendo um termo
conceitual utilizado para descrever teoricamente um
fenémeno de interesse (Edwards & Bagozzi, 2000).

Inicialmente foi realizada uma pesquisa
aprofundada da literatura disponivel em bases de
dados cientificas, permitindo uma visualizacdo clara
do tema em termos de pesquisas académicas e a
identificacdo dos melhores modelos para avaliar as

dimensdes propostas. Assim, os construtos deste
estudo foram baseados no modelo Octalysis, e como
proposto por Chou (2014) foram utilizados oito
construtos para avaliar as dimensdes propostas:
Propdsito e Chamado para acdo; Desenvolvimento e
Realizacdo; Fortalecimento da criatividade;
Propriedade; Influéncia  Social; Escassez e
Impaciéncia; Imprevisibilidade e Curiosidade; Perda e
Evitacdo.

A geracdo de itens para essa nova escala foi
baseada nesse modelo, a partir do qual foram
gerados inicialmente 74 itens distribuidos nas oito
dimensGes de analise previamente determinadas,
seguindo como critério fundamental a adequacdo
semantica aos construtos, e que mantivessem com
estes uma relacdo claramente refletiva, viabilizando a
correta mensuracdo da escala (Jarvis, Mackenzie &
Podsakoff, 2003). Apds definida uma versdo
preliminar da escala, fez-se necessario a realizacdo de
uma validagdo de face (DeVellis, 2003). A validacdo de
face foi aprofundada por meio dos juizes (Malhotra,
2014).

Conforme sugerido por Hardesty e Bearden
(2004) esta etapa teve o objetivo de observar a
concordancia do grupo convidado de especialistas,
aqui denominados juizes, com a capacidade da escala
de mensurar cada construto pretendido e se os itens
da escala estdo claros e adequados para a estimacao,
bem como os subsidios para se efetuar o célculo da
confiabilidade da escala em uma segunda etapa
(Gountas et al., 2012).

O uso de duas fases para a etapa da purificacdo é
indicado por estudos como de Gountas et al. (2012),
pois as etapas sdo complementares e a validagdo de
face confere a vantagem de se ter um instrumento
mais propenso a aprovacao pelos testes estatisticos.

O procedimento de validacdo de face incluiu,
inicialmente, o convite a juizes (especialistas) para a
realizacdo de retorno em questionario encaminhado
por e-mail. Durante a realizacdo da validacdo de face,
na tentativa de obter maior objetividade, os juizes
foram convidados a preencher trés formularios (Face
Validity Motivacdo Positiva, Face Validity Motivacdo
Neutra e Face Validity Motivacdo Negativa), no qual
assinalaram um numero em cada um dos itens,
relacionando os construtos com suas respectivas
assertivas que estavam dispostas aleatoriamente
(DeVellis, 2003; Hardesty & Bearden, 2004). A
avaliacdo da capacidade de relacionar a varidvel com
o construto conferiu uma pontuacédo. Valores de 0,65
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ou maiores foram considerados aceitaveis como
niveis de concorddncia convergente (Stratman &
Roth, 2002) ou acima de 0,80 conforme Hair et al.
(2006).

O objetivo desta etapa, como afirmam DeVellis
(2003) e Bright et al. (2012), é verificar, em um grupo
de especialistas, se os itens da escala podem ser
considerados adequados a mensuracdo de um
construto. Apds a definicdo da validacdo de face,
encadeia-se, pela elaboracdo do protocolo, a
purificacdo da escala via cdlculo da confiabilidade no
qual foi realizada a aplicacido do modelo via
guestiondrio eletrébnico para uma amostra de
respondentes. No caso deste trabalho, tal fase foi
subsidiada pela aplicacdo da Modelagem de
Equacgdes Estruturais (MEE).

Para a composicdo do painel de juizes, foram
convidados por conveniéncia 20  profissionais
produtivos académica e cientificamente, buscando
individuos que estejam dentro do perfil desejado ao
estudo, isto é, pesquisadores e ou profissionais
envolvidos diretamente com a temdtica da
gamificacdo. Todos os profissionais contatados
aceitaram participar do estudo, no entanto, 8 deles
ndo deram retorno a pesquisa, deixando de enviar
suas respostas.

O instrumento, elaborado foi enviado aos vinte
peritos para andlise de conteldo de seus itens, com
relacdo a: forma de apresentacdo do instrumento;
facilidade de leitura; compreensdo e clareza dos
itens; e pertinéncia conceitual (abrangéncia do
conteudo) referente a gamificacdo.

Os juizes foram convidados a participar do estudo
mediante contato realizado pelo pesquisador, via e-
mail, em que foram expostos: o titulo, os objetivos do
estudo e a forma de avaliagdo do instrumento,
solicitando a colaboragdo dos mesmos dentro do
prazo de quinze dias. Foram encaminhados 12
pareceres dentro do prazo estipulado. Apds o
recebimento dos pareceres de cada juiz (experts na
area), realizou-se uma analise descritiva das
respostas acerca dos itens do instrumento proposto
e, a partir dessa analise, foram realizados os ajustes
sugeridos. Todos os juizes sdo pesquisadores que
possuem publicacdes em congressos e periddicos
cientificos de referéncia na drea, ou pertencem a
grupos de pesquisa que tém aderéncia com o tema
da gamificacdo.

Em sintese, os peritos concordaram que o
instrumento proposto contempla as caracteristicas
da gamificacdo, e que os itens abrangem os aspectos
que permeiam o0s construtos propostos. Este
procedimento gerou algumas correcBes de
enunciado para facilitar o entendimento, indicacdes
de itens pouco relevantes, além da exclusdo de dois
construtos: “Fortalecimento da criatividade” e
“Escassez e Impaciéncia”. Apds a validacdo de face,
todos os itens foram reavaliados com base nas
sugestdes e criticas obtidas nos resultados dos
questiondrios pelos juizes, ficando 33 itens
subdivididos entre as 6 principais dimensdes
pesquisadas, sendo 4 assertivas para “Propdsito e
Chamado para acdo”; 7 para “Desenvolvimento e
Realizacdo”; 6 para “Propriedade”; 6 para “Influéncia
Social”; 6 para “Imprevisibilidade e Curiosidade”; e 4
para “Perda e Evitacdo”.

3.2 Participantes, instrumento de coleta,
procedimentos, tratamento de dados e validade

A populagdo analisada foi constituida de usuarios de
aplicativos mdveis em smartphones em maior ou
menor grau. Os dados foram coletados por
conveniéncia, resultando em técnica de amostragem
nao probabilistica, limitando, portanto, generalizacdo
dos resultados desta pesquisa (Kim & Malhotra,
2005).

O presente estudo foi desenvolvido tendo como
base dados coletados por meio de uma survey,
adaptado para testar o modelo de escala
desenvolvida pelo autor, e descrita nos tépicos
anteriores. Esse instrumento de coleta de dados foi
composto por quarenta e seis assertivas que foram
respondidas por meio de uma escala de Likert, com
end points ancorados em 1=discordo totalmente e
5=concordo totalmente. H4 ainda, questdes
demograficas. Os questiondrios foram preenchidos,
pelos préprios respondentes, na presenca dos
pesquisadores, apds uma breve apresentacdo da
pesquisa.

O instrumento de coleta de dados foi elaborado
em formato eletrénico com o objetivo de apresentar
ao participante os itens de mensuracdo identificados
na fase anterior do estudo. J4 a coleta de dados foi
composta por meio da técnica de questionario
eletrénico, que foi auto aplicado via internet, por
meio da plataforma TypeForm a partir de um link,
podendo ser respondido utilizando dispositivos
moveis ou desktops. O link de acesso foi
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disponibilizado pelo Facebook e em foéruns de
discussdo on-line, tais como: o Férum UOL e o Férum
Outerspace que foram escolhidos de forma
intencional, por suas discussGes, em sua maioria,
serem em torno de jogos e tecnologia. Os dados
foram coletados entre os meses de agosto a outubro
de 2016.

Hair et al. (2006) ressalta que o tamanho da
amostra para o pré-teste deve ter no minimo quatro
e no maximo trinta individuos. Por outro lado,
Malhotra (2014) afirma que o tamanho de amostra
do pré-teste deve variar entre quinze e trinta
entrevistados. Desta maneira, o modelo foi
submetido a um pré-teste conduzido em 30 sujeitos
da pesquisa para verificar se existiu compreensao do
instrumento de pesquisa. A proxima etapa foi aplicar
a survey com a ampliacdo da amostra e foram obtidos
ao total 452 questionarios, ndo houve necessidade de
exclusdo de questiondrios por preenchimento
incorreto ou campos em branco.

Para esta pesquisa, optou-se pelo modelos
baseados em minimos quadrados parciais, ou
abreviadamente, PLS (Partial Least Squares). Devido
a constatacdo da presenca de distribuicdo ndo
normal nos conjuntos de dados de diversas varidveis

Tab1
Detalhamento dos Construtos

da amostra, optou-se pela utilizagdo do approach
Partial Least Squares Structural Equation Modeling
(PLS-SEM), levando entdo ao uso do aplicativo Smart-
PLS Professional v.3.

3.3 Modelo de validagcao
das caracteristicas da gamificacdo

Imprevisibilidade

Propriedade Influéncia Social

Caracteristicas
de
Gamificagdo

Desenvolvimento

Propésito

Fig. 2
Modelo final de validacdo das caracteristicas da gamificacdo
Fonte: Elaboragdo propria.

Construto?! Octalysis? Descricdo Principais referéncias
Propdsito Epic Meaning Este construto esta associado com a motivagdo que as pessoas  Kanov et al. (2004)
& Calling tém ao acreditar que estdo contribuindo com um propdsito  Zichermann e

maior, ou que foram escolhidas para fazer alguma coisa.

Cunningham (2011)

Desenvolvimento  Development &

Accomplishment

Este construto relaciona-se com a sensagdo de progresso,
desenvolvimento de habilidades e a conquista de faganhas
complexas seguidos por uma recompensa ou sensagdo de
grande realizagdo.

Montola et al. (2009)
Medler (2011)
Sailer et al. (2013)

Propriedade Ownership

& Possession

Construto associado a necessidade das pessoas por sentirem
que possuem algo dentro do aplicativo ou algum aspecto dele.
Tem por base o principio de que ao possuirmos alguma coisa,
sentimos a necessidade de melhora-la, protegé-la e obtermos
0 maximo de sua capacidade.

Lehdonvirta et al. (2009)
Hamari e Lehdonvirta
(2010)

Influéncia Social Social Influence

Este construto estd relacionado com atividades inspiradas pelo
que as pessoas pensam, fazem ou dizem umas sobre as outras.

Wood (1989)

Gilbert et al. (1995)
Suls et al. (2002)
Vorderer et al. (2003)
Nan (2008)

Imprevisibilidade  Unpredictability

Este construto esta associado com a curiosidade e o

Hidi et al. (2004)

& Curiosity inesperado. Utiliza a vontade que os individuos tem de Zichermanne
descobrir o que ird acontecer. Cunningham (2011)
Marczewski (2016)
Evitagdo Loss & Este construto relaciona-se com o medo de perder algo ou Kahneman e Tversky
Avoidance desejo de evitar que um evento negativo ocorra. Diretamente  (1979)

ligado a teoria da aversdo a perda.

Ariely et al. (2005)

Observagdes: ‘Modelo proposto adaptado de Chou (2014); 2Nomenclatura de Chou (2014).

Fonte: Elaboragdo prépria

Internext | Sdo Paulo, v.13, n.1, p. 01-16, jan./abr. 2018



8 R.D. S. Brito, L. H. C. Pinochet, E. L. Lopes e M. A. Oliveira

O modelo de pesquisa proposto nesta pesquisa (ver
Figura 2) foi desenvolvido com base no Framework
Octalysis criado por Chou (2014) no qual subdivide as
caracteristicas da gamificacdo em oito diferentes
construtos apresentados anteriormente e que foram
adaptados conforme a validagdo de face realizada.

A Tabela 1 detalha os construtos que estdo
presentes na composicdo final do modelo de
validacdo das caracteristicas da gamificacdo proposto
neste estudo.

4. ANALISE DOS RESULTADOS

Nesta secdo sdo apresentadas as analises, descritiva
e estimativa do modelo estrutural em relacdo as
varidveis latentes e suas implicagcdes nos resultados.

4.1 Caracterizagao dos respondentes

As caracteristicas dos respondentes desta pesquisa
sdo aqui apresentadas para possibilitar a
contextualizacdo da realidade socioeconémica dos
participantes deste estudo. Na Tabela 2 estdo
detalhadas as informacGes sobre género, faixa etaria,
regido do pais, nivel educacional e renda familiar.

Analisando os dados demograficos, verifica-se
gue, a maior parte dos respondentes sdao do género
masculino correspondendo a 63,05% da amostra. Dos
respondentes 80,53% tem idade entre 16 e 30 anos.
E possivel observar que embora os respondentes
sejam de todas as regides do pais, a maioria (71,68%)
residem na regido sudeste do Brasil, 60,84% estdo
cursando graduacgdo e 23,67% possui renda familiar
de RS 4.427,36 a RS 8.695,88.

Ambos os géneros apresentam equilibrio dentro
de cada divisdo socioecondmica, ficando em sua
maioria entre RS 2.409,01 a RS 8.695,88 (publico
masculino 45,1% e feminino 46,4%) , apenas na faixa
entre de RS 8.695,88 a RS 20.272,56 o género
masculino apresenta maior niumero. Além disso, as
regides Norte e Nordeste apresentam semelhante
divisdo socioecondmica, ficando em sua maioria de
RS 4.427,36 a RS 8.695,88. A regido Centro-oeste
apresentou maior percentual de respondentes na
faixa de renda de RS 639,78 a R$1.446, 24. Por outro
lado, a regido Sul possui uma concentracdo maior de
entrevistados na faixa entre RS 4.427,36 a RS
20.272,56.

Tab. 2
Caracterizagao dos respondentes

Caracteristica Tipo N Freg.

(%)

Género Masculino 285 63,05
Feminino 167 36,95

Total 452 100

Faixa etaria De 16a 20 86 19,03
De 21a25 195 43,14

De 26 a 30 83 18,36

De31a35 45 9,96

De 36 a 40 21 4,65

De 41 a 45 8 1,77

De 46 a 50 2 0,44

De 51a55 5 1,11

De 66a 70 2 0,44

Missing 5 1,11

Total 452 100

Regido Regido Norte 19 4,20
do Pais Regido Nordeste 29 6,42
Regido Centro-Oeste 31 6,86

Regido Sudeste 324 71,68

Regido Sul 46 10,18
Missing 3 0,66

Total 452 100

Educacional Nivel Médio Incompleto 2 0,44
Nivel Médio Concluido 23 5,09

Cursando graduagdo 275 60,84

Graduacdo concluida 81 17,92

Cursando poés-graduacado 24 5,31

Pds-graduacdo concluida 44 9,73

Missing 3 0,66

Total 452 100

Renda Menor RS 639,78 5 1,11
familiar de RS 639,78 a R$1.446, 24 30 6,64
de RS 1.446,24 a RS 2.409,01 48 10,62

de RS 2.409,01 a RS 4.427,36 99 21,90

de RS 4.427,36 a RS 8.695,88 107 23,67

de RS 8.695,88 aR$ 20.272,56 71 15,71

Maior que RS 20.272,56 17 3,76

Missing 75 16,59

Total 452 100

Fonte: elaboragdo propria.

4.2 Premissas para 0 uso
da modelagem de equacges estruturais

Nas técnicas de andlise multivariada que utilizam
variaveis métricas e testes estatisticos, a normalidade
multivariada é a condi¢cdo fundamental de aplicacdo.
A normalidade dos dados foi verificada por meio de
observacdo da curtose e assimetria presente na
amostra de dados pelo teste Kolmogorov-Smirnov e
o respectivo p-value de cada varidvel. Este
procedimento foi necessdrio para limitar a
possibilidade da utilizacdo de algumas técnicas de
analise estatistica que tenham como caracteristica a
distribuicdo normal dos dados. Em relacdo as
varidveis preditoras relacionadas com a varidvel
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latente “gamificacdo” no contexto do tema desta
pesquisa foi possivel acomodar a multicolinearidade
no modelo (todos os valores dos Fatores de Inflacdo
de Variancia (VIFs) ficaram abaixo de 5, pois o VIF
menor foi 1,083 e o maior 2,144). Todos os p-value
do teste referente aos indicadores resultaram
significativos com p<0,01. Ademais, o resultado do
teste de normalidade, por ndo encontrar aderéncia
dos dados a distribuicdo gaussiana corroborou com a
estimacdo do modelo estrutural ao analisar a
correlacdo das varidveis em minimos quadrados
parciais (Hair et al., 2014; Ringle et al., 2014).

4.3 Analise do modelo
das caracteristicas de gamificagdo

A andlise do modelo de mensuragdo deve preceder a
analise das relacGes entre as varidveis latentes.
Durante a primeira iteracdo, para a andlise da
validade convergente foram apresentados o0s
resultados das cargas fatoriais obtidas por cada uma
das varidveis latentes, observou-se que duas varidveis
possuiam valores inferiores a 0,5 (Ringle et al., 2014).
Neste caso, foi necessario eliminar as variaveis
PROPO1 (0,362) e DES06 (0,454) o que possibilitou a
adequacdo do modelo. O préximo passo foi examinar
as Varidncias das Médias Extraidas (AVE) e as
correlagBes quadraticas entre os construtos, a
validade convergente, e a confiabilidade composta.

Apds os ajustes inicias do modelo verificou-se que
em alguns construtos das AVEs estavam com valores
abaixo de 0,5. Segundo Ringle et al. (2014) nestas
situacOes deve-se eliminar varidveis observadas ou
mensuradas dos construtos que apresentam carga
fatorial baixa. Para se elevar o valor da AVE devem-se
eliminar as varidveis com cargas fatoriais de menor
valor. Neste caso, foi necessario eliminar as variaveis:
DES05=0,629; EVIT02=0,655; IMP04=0,538;
IS02=0,584;  PR0O03=0,348;  PR0O05=0,572; e
finalmente, DES02=0,659 para aumentar o valor da
AVE.

Nesse sentido, foi possivel a adequacdo do modelo e
todas as varidveis latentes apresentaram variancia
média extraida maior que 50%, o que atinge os
critérios para a indicacdo da existéncia de validade
convergente chegando na escala de mensuragdo
proposta (Apéndice 1).

Dado que todas as varidveis de um questionario
utilizam a mesma escala de medicdo, o coeficiente é
calculado a partir da variancia dos itens individuais
(Tabela 3). Os alphas de Cronbach variaram entre
0,549 e 0,758. Sendo que valores acima de 0,60 a
0,75 sdo considerados moderados, e de 0,75 a 0,90
altos. A confiabilidade composta consiste na
avaliacdo realizada a partir dos resultados obtidos do
modelo de analise fatorial confirmatéria para os
coeficientes de mensuracdo e dos erros de medida.
Assim, as confiabilidades compostas variaram entre
0,763 e 0,838, o que é considerado “muito bom”.
Para este modelo as AVEs variaram entre 0,511 e
0,581. Além disso, R? value mensura a acuracia
preditiva do modelo, representando os efeitos
combinados das varidveis enddgenas sobre as
varidveis exdgenas. No presente estudo, o R? value
demonstrou que o modelo possui acuracia e
relevancia preditiva em todos os construtos, o que
representa, acuracia preditiva substancial analisando
as variaveis apresentadas (Malhotra, 2014).

A validade discriminante avalia se os itens que
refletem o fator ndo apresentam correlacdo
excessiva com outros fatores. Pelo critério de Fornell
e Larcker (1981), a validade discriminante fica
demonstrada quando as variancias médias extraidas
forem superiores ou iguais ao quadrado da
correlagdo entre os fatores ou, de outro modo,
quando a raiz quadrada das varidncias médias do
contruto for maior que a correlacdo do construto
com as demais varidveis latentes do modelo
analisado. Na Tabela 4 observam-se que todas as
variancias extraidas médias sdo superiores ou igual ao
quadrado da correlagdo entre os fatores, assim, nao

Tab. 3
Andlise das relagGes entre os construtos
Ne Cronbach's Alpha Composite Reliability (AVE) 2
Construtos itens (>0,7) (>0,7) (>0,5) R
Desenvolvimento 4 0,723 0,828 0,546 0,629
Evitagdo 3 0,549 0,763 0,520 0,409
Imprevisibilidade 4 0,737 0,835 0,560 0,676
Influéncia Social 5 0,758 0,838 0,511 0,486
Propriedade 4 0,716 0,825 0,541 0,607
Propdsito 3 0,629 0,804 0,581 0,582

Fonte: Elaboragdo propria.
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foi necessaria a eliminacao de itens do modelo de
mensuracao.

Tab. 4
Validade Discriminante: Critério de Fornell-Larcker

Variaveis latentes (1) (2) (3) (4) (5) (6)

(1)Desenvolvimento 0,739

(2) Evitacdo 0,457 0,721

(3) Imprevisibilidade 0,571 0,381 0,748

(4) Influéncia Social 0,317 0,411 0,487 0,715

(5) Propriedade 0,722 0,498 0,565 0,334 0,736

(6) Propdsito 0,511 0,335 0,607 0,515 0,480 0,762

Nota: A diagonal em destaque apresenta as raizes quadradas da AVE
Fonte: Elaboragdo prépria.

Apds as fases de validacdo convergente e
discriminante, passou-se a analise dos caminhos
estruturais. O resultado dessa fase é apresentado na
Figura 3.

O modelo proposto nesta pesquisa foi estimado
utilizando-se a técnica bootstrapping, comparando a
amostra original com as amostras geradas por essa
técnica. Nesse sentido, foram geradas outras 500
amostras e realizado o teste t Student conforme é
apresentado na Tabela 5. A anadlise da significancia

R.D. S. Brito, L. H. C. Pinochet, E. L. Lopes e M. A. Oliveira

cargas fatoriais das varidveis observaveis. Estes

valores sdo interpretados na sequéncia.

Os resultados obtidos na analise de significancia
dos caminhos indicaram que a maioria ndo obteve
diferenca entre a amostra original e as subamostras
geradas pela técnica estatistica com os limites criticos
para o teste t de Student, este teste permite que a
analise dos coeficientes de correlacdo/regressdo
sejam iguais a zero (Hair et al., 2014). Considerou-se
t de Student para valores considerados significativos
de p<0,001.

As técnicas que utilizam a vontade dos usuarios
descobrirem o que ird acontecer para Gamificar
aplicativos em dispositivos mdveis, representada
pelo construto de “Imprevisibilidade” obteve, além
de um coeficiente significativo, a carga mais elevada
(0,822), mostrando forte relacdo de preferéncia,
entre os respondentes desta pesquisa, por aplicativos
que  continuamente  fornecem  informacdes
inesperadas e imprevisiveis durante sua utilizagdo. E
interessante observar que este é um construto de
gamificagdo negativa, isto é, possui elementos que

dos caminhos, de acordo com Benjamin e Gaskin podem deixar uma sensacdo desagradavel no
(2014), pode ser verificada a partir dos t-values e das ~ consumidor, ~ mostrando  que se  aplicado
P02 | iMP03 || iMPOs || iMPos |
0g11 0684 0761 (73,
5 IS01
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— 0777 1S03
| prooa 9781 o
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Fig. 3
Modelo de validagdo de caracteristicas de gamificagao.
Fonte: Elaboracgdo propria.
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Tab.5
Anélise da significancia dos caminhos

11

Bootstrapping

Path (B) 500 SE Teste t P values
Caracteristicas de Gamificagdo -> Desenvolvimento 0,793 0,795 0,028 28,214 0,000
Caracteristicas de Gamificagdo -> Evitagdo 0,640 0,641 0,033 19,142 0,000
Caracteristicas de Gamificagdo -> Imprevisibilidade 0,822 0,824 0,020 40,548 0,000
Caracteristicas de Gamificacdo -> Influéncia Social 0,697 0,698 0,032 21,787 0,000
Caracteristicas de Gamificagdo -> Propriedade 0,779 0,782 0,025 31,452 0,000
Caracteristicas de Gamificagdo -> Propdsito 0,763 0,765 0,026 28,956 0,000

Valores criticos para t=> 1,96 p<5%; 2,57 p<1%; 3,64 p<0,1%
Fonte: Elaboragdo prépria.

corretamente esses elementos podem ser excelentes
motivadores. Contudo, o segundo construto negativo
deste estudo: “Evitacdo”, no qual o medo de perder
alguma coisa é utilizado para gamificar, segundo os
entrevistados ndo é uma técnica tdo poderosa
guanto as outras e obteve o menor carga (0,640).

Na sequéncia é possivel observar a forca da
gamificacdo positiva, pois sdo técnicas que fazem
com que o usudrio perceba maior significado em suas
acles ou sinta-se bem sucedido por meio de seu
aprimoramento, aqui representadas pelos construtos
“Desenvolvimento”, que relaciona-se com a sensacao
de progresso e obteve a segunda carga mais elevada
(0,793) e “Propdsito” com a carga de 0,763.

5. CONCLUSOES

Este estudo é uma tentativa de aprofundar a pesquisa
sobre as caracteristicas de gamificagdo e a influéncia
de seus elementos para usudrios de dispositivos
moveis, e por meio do desenvolvimento de uma
escala de mensuragao destas caracteristicas, baseada
no modelo Octalysis de Yu-kai Chou foi possivel
comprovar que a maioria dos construtos é aplicavel
dispositivos movéis e tém influéncia sobre o uso dos
mesmos. Este fato auxilia a andlise e implementacao
de projetos que envolvam a Gamificagdo no pais, e
conseqguentemente, incentiva o desenvolvimento de
aplicativos moveis que utilizam tais ferramentas
(Robson et al., 2014).

Ao perceber uma lacuna no que concerne ao uso
ndo totalmente consistente de mensuracBes de
técnicas de gamificacdo por escalas construidas ou
adaptadas, sem os ritos proprios de elaboracdo e
validacdo, desta forma, produzindo resultados num
contexto sem a necessaria fidedignidade
metodoldgica, é que surge a iniciativa de se formular,
com o uso de diversas técnicas, um protocolo de
desenvolvimento de escalas, objetivo desta pesquisa.

Como resultado, os juizes confirmaram 6 dos 8
construtos levantados teoricamente, e por meio das
analises realizadas junto com a amostra de usuarios
de aplicativos em dispositivos moveis, foi possivel
verificar que estes 6 construtos confirmados
indicaram  significancia  estatistica da escala
desenvolvida sobre o uso de aplicativos gamificados
para dispositivos mdveis. Logo, o modelo proposto
neste estudo é consistente, podendo ser aplicado em
futuras pesquisas.

Dos caminhos propostos pelo modelo
desenvolvido nesta pesquisa, verificou-se para a
amostra deste estudo, que a maiores influéncias
sobre o uso de aplicativos gamificados sdo dos
construtos Evitacdo, Imprevisiblidade e Propriedade.
Portanto, os respondentes desta pesquisa sdo mais
motivados a agir se estdo correndo risco de perder
algo ou se desejam evitar que isso ocorra (Kahneman
& Tversky, 1979); possuem preferéncias individuais
por comportamentos exploratérios (Hidi et al., 2004)
e sentem-se motivados ao possuirem um bem virtual
que os destingue dos outros (Lehdonvirta et al.,
2009).

Sugere-se em pesquisas futuras, a analise da
aplicacdo da escala de mensuracdo das
caracteristicas da gamificacdo, desenvolvida neste
estudo, em relacdo a diferentes aspectos pertinentes
a gamificacdo, tais como: motivacdo, engajamento e
produtividade. Da mesma forma, recomenda-se a
aplicacdo do instrumento sobre amostras maiores e
em contextos diferentes da sociedade.

As empresas poderiam ser benificiadas ao
utilizarem o modelo de validacdo das caracteristicas
da gamificacdo, desenvolvido neste estudo para
nortear a criacdo de produtos e servicos gamificados
para aplicativos (apps). Por outro lado, i ndo
necessariamente significa que todos os construtos
devem ser utilizados simultaneamente. Assim, é
evidente que cada empresa deve avaliar
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cuidadosamente seus objetivos de gamificacdo e as
necessidades de seus clientes ou potenciais clientes,
para a obten¢do de melhores resultados.

De forma geral, evidenciou-se que a gamificacdo
tem o potencial de incentivar a motivacdo e
engajamento em diferentes contextos e ao combinar
os principais elementos oriundos dos jogos, com uma
proposta de valor atraente a gamificacdo pode ajudar
as empresas a melhorarem a produtividade de seus
colaboradores, por meio de metas claras e objetivos
[Udicos, tornar treinamentos mais interessantes, com
feedbacks constantes, competicdo e cooperacdo, ou
ainda motivar seus clientes a realizar acGes em
aplicativos para dispositivos mdveis ou websites.

Por fim, a gamificacdo é uma ferramenta que pode
vir a possibilitar o aumento da motivacdo,
engajamento e produtividade do envolvimento dos
usudrios de aplicativos gamificados. Diante disso,
sugerem-se estudos que possibilitem o uso destes
novos construtos (motivacdo, engajamento e
produtivodade) como varidaveis dependentes do
modelo proposto.

Para as empresas é importante refletir que inserir
elementos de jogos de forma ndo planejada, fora da
realidade atual, ou da “moda”, provavelmente, ndo
ird gerar estimulos aos usudrios de aplicativos.
Portanto, sugere-se como recomendac8es gerenciais
gue as empresas que pretendem embarcar na
jornada da gamificacdo busquem entender o que de
fato estd sendo gamificado; quais motivos; qual é o
seu publico (usudrios ou potenciais); como serd o
processo de gamificacdo; uma estratégia adequada
seria criar ou utilizar indicadores ou métricas de
desempenho; testes em projetos pilotos com
usuarios auxiliariam que fossem desenvolvidos
aplicativos gamificados com melhor rigor na
qualidade; ouvir os feedbacks de usuarios ou
potenciais usuarios poderia auxiliar na revisdo
sistematica nas melhorias das estratégias de
gamificacdo; e implementacdo planejada de
aplicativos gamificados.
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APENDICE 1
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Escala de mensuracdo de caracteristicas de gamificacdo para usuarios de aplicativos em dispositivos moveis

Construto ltem Assertiva
DESO1 Me sinto motivado a realizar agdes que me ddo pontos dentro de um GApp.
DESO3 Me sinto motivado a continuar utilizando um GApp quando minha barra de progresso esta
Desenvolvimento quase completa.
DESO4 Utilizo com mais frequéncia um GApp se tenho a possibilidade de ganhar prémios com ele.
DESO07 Prefiro GApps em que me sinto realizado ao vencer um desafio complexo.
EVIOL Continuo utilizando um GApp, mesmo apds ter me cansado dele, para evitar perder meu
progresso.
Evitacio EVIO3 Sou motivado realizar rapidamente uma acdo para nao perder uma oportunidade Unica
dentro do GApp.
EVI04 Me sinto motivado a continuar meu progresso quando outras pessoas podem ver que
estou ficando para tras no GApp.
IMPO2 Sou motivado a realizar a¢des que me ddo recompensas surpresa no GApp.
IMPO3 Sou motivado a utilizar GApps que me ddo uma visdo diferente do ambiente ao meu redor.
Imprevisibilidade IMPOS Me motiva saber que posso ganhar uma recompensa a qualquer momento enquanto
utilizo o GApp.
IMPO6 Sou motivado a usar GApps em que posso tentar prever o que acontecera depois ou
realizar palpites.
1S01 Prefiro GApps em que posso adicionar pessoas em uma lista de amigos.
1503 Prefirg GApps que me permitam mostrar ou compartilhar implicitamente minhas
conquistas.
Influéncia Social 504 Sou motivado a usar GApps que possuem locais para compartilhar ideias e conversar com
outras pessoas.
ISO5 Prefiro GApps em que posso orientar ou ser orientado por outras pessoas.
1506 Prefiro GApps que me permitem interagir de maneira simples e com poucos passos com
outras pessoas.
PROO1 Prefiro GApps que me permitam colecionar recursos ou itens virtuais.
PROO2 Me sinto impelido a tgljminar tarefas num GApp para completar uma cole¢do de
Propriedade recompensas da qual ja possuo alguma parte.
PRO0O4 Prefiro GApps em que recebo recompensas ou beneficios por conta do meu esforgo.
PROOE Prefiro GApps que me proporcionem vinculos com itens, atributos ou personagens a ponto
de me importar com eles.
PROPO2 Me sinto motivado a utilizar um GApp quando nele posso contribuir para um mundo
melhor. (“A cada acerto plantaremos uma arvore”)
Propésito PROPO3 lr\n/laeizlrr?to motivado a utilizar um GApp quando nele posso contribuir com um propdsito
PROPOA4 Me sinto motivado a utilizar um GApp quando este me faz sentir como o Unico que pode

conquistar um desafio. (“O Escolhido”)

Fonte: Elaboracdo prépria.

Nota: GApp (Gamificacdo para Aplicativos Maoveis).
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The objective of this article is to present the development of a gamification
characteristics measurement scale for mobile application users. The developed
model was inspired by the framework called Octalysis created by Yu-kai Chou.
Defined a preliminary version of the scale, it was necessary to carry out the face
validation procedure conducted with 12 judges. After this initial phase, the
purification of the scale was chained, via calculation of the reliability, and the
application of the model from a pre-test conducted with 30 respondents. The
next step was to implement a survey that was attended by 452 respondents
from all over the country. The quantitative research approach followed an
exploratory descriptive phase and another subsidized by the application of
Structural Equation Modeling. As a result, the judges confirmed 6 of the 8
proposed constructs of the original model, and through analyzes carried out
along with the sample of mobile application users, it was possible to verify that
these 6 confirmed constructs confirmed the statistical significance of the scale
developed. Therefore, the model proposed in this study is consistent and can be
applied in future research.
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